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 要　　旨 
 　従来の子ども文化の研究は，歴史と批評へと収斂してきたが，前者は子どもを歴史的に捉えること
ができず，後者は批評という場に開くことで分析的な作業を難しいものにしてしまった。本稿では，「子
どもコード」という概念を提案し，それによって子ども文化の内実を記述することができることを示
した。19世紀半ば以降から 20世紀にかけての児童文学の分析により，コードの内側とその外部諸要
素を仮説的に定式化した。これは，1960年代の日本の子ども向け特撮番組においても見られること，
さらに「子ども騙し」という要素が加わっていることを明らかにした。そして，「過コード化」の概
念を用い，子ども文化がより子どもらしいものへと収縮している現象についても取り上げた。最後に，
コード理論の可能性として，青年文化と脱コード化・再コード化などとの関係について素描し，新た
な課題として提起した。 
 はじめに 
 　弟のヴィルヘルムが書いた『子どもと家庭のメルヒェン集』第二版の序文には，「子ども向けで
はないと思われるものはここでは注意深く削除しました」という一文が含まれている 1） 。これこそ
が，本稿で意義を述べようとする「子どもコード」がエクリチュールとして刻印のされた，最初期
のもの（の少なくとも一つ）である。 
 　「子ども文化」に対する主たるアプローチは，歴史研究と批評であった。子どもの読み物の歴史，
玩具の歴史，マンガ批評，サブカル批評。これらの研究に対してはまず二つの難点が指摘できる。
これらを子ども研究という場合，「子ども」の意味内容が歴史的に変遷してしまっていることを看
過してしまう。大人と子どもが区別されていなかった時代において，20世紀的な子どもの定義を
もって近代以前の「子ども文化」を叙述しようとすると，その時代においてまったく子
・
ど
・
も
・
文化で
はないものを語ることになってしまう。「子ども文化研究」は，18世紀後半よりも前の事象に対し
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ては，まったく成り立たないのである。同様に，現代の日本において「アニメ（アニメーション）」
は子
・
ど
・
も
・
文化といえるであろうか。アニメという文化が，現代的な「子ども」の年齢区分にぴった
り対応していた時期は，極めて短かったのではないだろうか。マンガに関してはなおさらであり，
すべてのマンガが子ども文化であった時期などというのはまったく存在しないように思われる。 
 　子ども文化の歴史研究がこうした定義と対象の画定の困難を含むのに対し，批評という研究方法
が孕むのは，方法の「客観性」の確保のしかたの問題である。批評が客観的ではないと言うと，そ
れぞれの用語の定義をめぐる長い議論を引き起こすことになるだろうし，本稿の本題にはいつまで
たっても入れないことになるだろう。ここで主張したいのは，児童文学・マンガ・アニメを，作品
ないし「テクスト」として捉えるならば，そこには無限の解読，他のテクストとの無限の連関性が
生じてしまう，ということである。こうした批評の「開放性」は，他方でそのテクストの位置と性
格を確定するという作業を不可能にしてしまうのであり，子ども文化が子どもとどのように関係し
ているかについて理論的検討をほとんど不可能にしてしまう。テクストの批評へと落ち込んだ「子
ども文化」の研究は，批評という重力空間に囚われて，そこから脱出することはできなかった。 
 　子ども文化を文化社会学の対象にすることがいかにして可能か（加藤 2002; 2005）。これが本稿
の課題なのだが，このように，①対象を画定できない，②方法が存在しないという根本的な問題を
抱えているのである。そこで本稿が提案するのは，「子どもコード」という概念の使用である。こ
の概念は，まさに①対象の画定のために生み出されたものである。それは対象を画定すると同時に，
それ自体が研究対象であるような概念でもある。子ども文化の内容を，テクストとして扱うならば，
それは批評という形式の叙述を生み出さざるを得ない。対象を画定するコード自体の研究は，内容
として生み出される無限のテクストに直接かかわることなく，子ども文化を研究することができる
ものと思われる。 
 　子どもコードという概念を設定することには，もう一つの関連する問題を明確にする意図がある。
現代におけるアニメのように，子ども文化と青年文化との区分けが入り組み見分けがつかなくなっ
ているジャンルが存在する。後述するように，子どもコードはこのようなジャンルにおいて，区分
けをするものとして定義される。そして同時に，「青年」というものも同時に定義することを可能
にする。なぜならば，子どもコードとは差異化の機能を持つものだからであり，「子ども」を定義
すれば隣接する「青年」をも定義することになるからである。しかし，当然「コード」とは何かと
いうことが問題になる。そして，そのような問いを立てることによって，「子ども」のあり方と「青
年」のあり方との差異を明らかにすることもできることを示そうと思う。 
 1．「子どもコード」の出現 
 　冒頭に紹介したグリム兄弟の『子どもと家庭のメルヒェン集』第二版（1819）が初版（1812）に
対して，どのような改変をしたのかについて，集中の一編「ラプンツェル」によって示しておきた
い（Grimm 1812＝訳書 1997）。 
 　魔法使い（妖精）のおばさんに塔の上に監禁された少女ラプンツェルは，髪を長くのばさせられ
ている。魔法使いが塔の上に上る際に，ラプンツェルはこの長い髪を塔の上から垂らす。魔法使い
はその髪を伝って登ってくるのである。ある日，塔の下を馬に乗った王子様が通りかかり，塔の上
にいるラプンツェルを見つけ，声をかける。ラプンツェルは魔法使いの言いつけを破り，王子様を
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塔に登らせ，楽しい時間を過ごした。何日も過ぎたある日，ラプンツェルは魔法使いに次のような
ことを言う。 
 【初版】ねぇ，魔法使いのおばさん，私の服きつくなっちゃったの。どうしてかしら。 
 これを聞いた魔法使いは，騙されていたことを知って激怒する。 
 　これに対して，改変された版では，ラプンツェルの言葉は次のように改められている。 
 【第二版】魔法使いのおばさんを引き上げるのは，王子様を引き上げるのよりも重いわ。 
 これに対して魔法使いが騙されていたことを知って激怒することは同じである。 
 　一見読み飛ばしてしまいそうなこうした細部に，グリムは精査して改変の手を入れるのである。
改変の理由は，初版がラプンツェルの妊娠を，王子様との性交渉を暗示するからである。魔法使い
はそのことを瞬時に悟るが，子どもはそうではない。グリムは，子どもが「ふさわしくない」性的
禁忌に近づいたり触れたりすることのないよう，慎重に道をふさぐのである。 
 　こうした配慮がなされたのは，グリム初版と第二版の間だけではないことは確かである。たとえ
ば「赤ずきん」は，『ペロー寓話集』（1696）においては，性的寓意を持った小話であるのに対して，
グリム初版においては，子ども向けのハッピーエンドの話となっている。ペローにおける「狼に食
べられる」ことに含まれる性的寓意が，猟師が狼の腹を切り裂いて赤ずきんとおばあちゃんを救出
する結末の改変により，狼には「物理的に」食べられたのだと確認されることで，除去されるので
ある。しかし，改変の主旨があたかもハッピーエンドにすることにあるように見えるので，性的な
暗示や寓意の存在とその除去作業に，多くの読者は気づかない。こうした一石三鳥ともいえる作業
が，ペローからグリム初版にいたる百年ほどの間に，民話の口承過程で生じていたことも確かなの
である。 
 　ただしこの過程は，歴史上に場所をとどめておらず，改変者も改変年も改変場所も改変意図も明
らかになっていない。冒頭のグリムの一文は，そうした意味で意図的改変の最初期のものとして，
出発点にするにふさわしいものである。 
 　子どもと大人が区別されていなかった時代のテクストには，想定される「子ども」にとって「子
ども向け」ではないものが存在し，テクストのなかに線を引く必要がある。その線の内側では，子
ども向けではないものは注意深く排除され，慎重に子ども向けの意味を持つものに変換されなくて
はならない。このような境界線の上で作用しているものは，放送における「倫理コード」のような
規則である。したがって，子どもに向けた倫理コードを，本稿は「子どもコード」と呼ぶのである。 
 　「コード」という名称と概念規定についての検討は第 3節で行うこととし，このような子どもコー
ドが，どのような内容をもって展開されるかを次に見ておきたい。 
 2．19 世紀半ば～ 20世紀初めにおける児童文学の子どもコード 
 　グリムによって示された「子ども向け」文学は，アンデルセンを経て，児童文学というジャンル
の確立に寄与した。20世紀半ば以降になると，児童文学は大人の「童心」を呼び起こす読み物となっ
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たり，一般の文学と同様の深刻なテーマを積極的に主題に取り込むようになったりするので，本稿
では，主として 19世紀から 20世紀にかけての児童文学における子どもコードのあり方を仮説的に
検討してみたい。 
 　子どもコードの内側は，想定される「子ども」に何を読ませたいか，が示される。これに対して
コードの境界線の近傍では，何を読ませてもいいか，についての判断が示されることになる。 
 　図 1は，19世紀半ば以降から 20世紀前半に発表され，「児童文学」として世間的にも認知され
ている作品について，仮設的に二つの軸を作成して分布をみたものである。 
 　縦軸は，物語が進行する空間についての分類であり，本来的にはファンタジーか非ファンタジー
かを分けるために考えられたものである。非ファンタジーは日常生活を描いた小説ということにな
るが，A・A・ミルン『くまのプーさん（Winny-the-Pooh）』（1926）のように，クマと人間の子ど
もなどがコミュニケーションする設定自体にファンタジー要素が含まれるため，縦の軸の中間地点
に位置するものとしてプロットされる。他方，文体は非ファンタジー的であるが，リアリズム小説
ではなく，非日常世界・異世界への冒険であるようなタイプの小説がある（冒険小説・歴史小説・
SF小説）。こうしたことを考慮して，縦軸には，ファンタジー対非ファンタジーではなく，「冒険」
対「日常」という極を設けた。 
 　横軸は，物語の意味内容に関わるものであり，一方の極には記号的＝寓意的（allegorical）な形式を，
他方には物語自体の消費的＝自己充足的（consummatory）な価値を配置した。前者は，物語の意
味内容が，ある別のものを指し示し，通常，教訓的なメッセージを伝える。後者は，物語それ自体
の「面白さ」に関わり，そこから何らかの教訓が引き出されることは本来意図されていない。 
 　このように「子ども向け」の物語の内包構造を分析してみると，第一に，横軸の右方向に時間的
【図1】19世紀半ば～20世紀前半の代表的児童文学の配置構造
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に移行していることが，出版年の情報からわかる。第二に，第一象限が上に行くほど SFや冒険小説，
歴史小説といった別ジャンルの児童文学版という傾向があるのに対して，第四象限の下方向は自然
主義的な小説の傾向が強まる。X軸に近くなればなるほど，「無垢な子ども」としてのロマン主義
的な傾向が強くなる。 
 　とはいえ，このような分析は便宜的・仮設的なものにすぎないことは，これまで述べてきたこと
からも明らかだろう。物語を批評的に見るならば，「本来」「意図していた」といった性格規定が恣
意的なものでしかないからだ。また，当然のことながら，取り上げる作品によって配置の構造が変
わるということがありうるのであり，一定の客観的指標によるプロットでなければとても批判に耐
えうるものではないだろう。 
 　とはいえ，本稿の目的は，子どもコードの内実のスケッチであり，そして特に，子どもコードが
何に対して規制しているのかについての概観を得ることにある。寓意的な象限が，道徳と成長とい
う価値を語るのに対し，充足的象限は美と楽しさという価値を語る。秘密や嘘といったモチーフは
左の象限においては否定的に扱われるのに対して，右側ではそうではない。他方，死や不幸のモチー
フは左ほど積極的意義を与えられ，右になるほど否定的意味合いが強くなる傾向にある。 
 　また，上の象限ほど不安や恐怖という要素は，物語に積極的に関与する傾向があり，下の象限で
【表 1】取り上げた児童文学作品（太字は図中の略称）
出版年 作者 書名 出版国
1865 キャロル　Louis Carroll
『不思議の国のアリス』　
Alice’s Adventures in Wonderland
イギリス
1868 オールコット　Louisa May Alcott 『若草物語』　Little Women アメリカ
1872 ウィーダ　Ouida 『フランダースの犬』　A Dog of Flanders イギリス
1876 トウェイン　Mark Twain
『トム・ソーヤーの冒険』　
The Adventure of Tom Sawyer
アメリカ
1878 マロ　Hector-Henri Malot 『家なき子』　Sans Famille フランス
1880 スピリ　Johanna Spyri 『ハイジ』　Heidi スイス
1883 スティーヴンソン　R. L. Stevenson 『宝島』　Treasure Island イギリス
1883 コッローディ　Collodi 『ピノキオの冒険』　Le Avventure di Pinocchio イタリア
1888 ヴェルヌ　Jules Verne 『十五少年漂流記』　Deux Ans de Vacance フランス
1899 ボーム　Frank Baum 『オズの魔法使い』　The Wizard of Oz アメリカ
1905 バーネット　F. H. Burnett 『小公女』　A Little Princess アメリカ
1908 モンゴメリー　L. M. Montgomery 『赤毛のアン』　Anne of Green Gables アメリカ
1911 バリー　Sir James Matthew Barrie
『ピーター・パンとウェンディ』　
Peter Pan and Wendy
イギリス
1912 ウェブスター　Jean Webster 『あしながおじさん』　Daddy-Long-Legs アメリカ
1926 ミルン　Alan Alexander Milne 『くまのプーさん』　Winnie-the-Pooh イギリス
1928 ケストナー　Erich Kästner
『エーミールと探偵たち』　
Emil und die Detektive
ドイツ
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は逆である。これと逆の関与を示すのは，異性愛的要素と生殖的な関係である。『十五少年漂流記』
においても『不思議の国のアリス』においても，生殖家族的な要素は非日常を妨害するものでしか
ない。 
 　以上のことから【図 2】に示すような要素構造を導き出すことができるのではないだろうか。こ
れらは，同時にそれらの非・子どもコード的な要素と対峙すると考えることができるのでないだろ
うか。左側は，悪意や利己心にもとづくような秘密と嘘の過剰な形態に対して，規制することにな
るだろう。こちら側にあるコードの外部にある要素を〈悪の肯定〉と呼ぶことができるだろう。右
側は，死や不幸の過剰な形態に対するものであり，コードの外部を〈不条理な死・不幸〉と呼ぶこ
とにしたい。上側は，冒険や非日常に対する快楽を否定する異性愛と生殖性に対する忌避であり，
コードの外部は〈快楽としての性〉と呼ぼう。下側は日常を脅かす過剰な不安と恐怖であり，コー
ドの外部を〈暴力的恐怖〉と呼ぶことにしよう。 
 　このようにして定式化されたコードの外部に対して，子どもコードが働くのである。ただし，こ
のような外部はこれで尽くされているか，時代に応じて変化をするか，するとしたらどのような要
因によって変遷するかについては，確定されないままである。 
 3．1960 年代のテレビ番組の子どもコード 
 　児童文学の分析で得られた子どもコードとその外部について，1960年代のテレビ番組の分析に
よる知見を付け加えることで，確証を試みたい。 
【図2】児童文学（19世紀半ば～20世紀前半）における「子どもコード」と外部
䚾ᛌᴦ䛸䛧䛶䛾ᛶ䚿
䚾ᝏ䛾⫯ᐃ䚿
䚾ᭀຊⓗᜍᛧ䚿
䚾୙᮲⌮䛺Ṛ䞉୙ᖾ䚿
୙Ᏻ䛸ᜍᛧ
␗ᛶឡ䛸⏕Ṫⓗᐙ᪘
⛎ᐦ䛸ბṚ䛸୙ᖾ
加藤隆雄 45
 　20世紀前半以降は，子ども文化が利用できるメディアが発展していった時代であった。商業的
映画，マンガ，テレビ，テレビゲームなどがそれである。これらのメディアに向けた子ども文化が
作製されたのは，子どもが着実に補充される消費者であり，極めて従順な受け手であるからである。
とはいえ，本来は子どものために発明されたメディアではない映画・テレビにおいては，子ども向
け作品が作られるのは一般向け作品よりも後であり，一般向け作品を子ども向けに加工するプロセ
スにおいて，子どもコードがかかる様子が観察されるはずである。グリムの第二版はその好個の例
であったが，しかし，映画史・テレビ史の資料を綿密にあたってそうした瞬間を見つけ出すのは非
常な苦労が伴うことが予想される。 
 　本稿では，幸運にも見出されたそのような例を提示することで，児童文学の分析において仮設的
に設定した子どもコードの内実構造と，その外部要因とが 1960年代後半の子ども向けテレビ番組
においても適切なものであるかどうかを検討することにする。 
 　1960年代前半に，白黒テレビが一般家庭に普及し，各テレビ局は有力な視聴者・消費者である
子どもに向けたテレビ番組を製作するようになる。1963年に『鉄腕アトム』が放映されて以降，
マンガを原作にした子ども向けアニメーションが次々に放映されていった。しかし，アニメーショ
ンとは新たな技術であり，テレビ以前から制作が盛んであった映画の技術を用いた子ども向け番組
が作られるのは当然の経緯であった。これらは「特撮物」という名称で呼ばれる。その先駆けとなっ
た作品が，毎週日曜日の夜 7時から 7時 30分に放映された『ウルトラ Q』（円谷特技研究所制作・
1966年 1月 2日～ 7月 3日放送）であった 2） 。これはアメリカのテレビ番組『トワイライト・ゾーン』
（1959～ 1964年），あるいは『ヒッチコック劇場』（1955～ 1962年），あるいはヒッチコック映画
そのもの（たとえば『鳥』（1963年））などを手本としており，一話完結型の番組であった。ここ
では，その第 19話「2020年の挑戦」（1966年 5月 8日放送）を取り上げる（以下は，白石 2016と
Wikipedia; https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%A6%E3%83%AB%E3%83%88%E3%83%A9Qを参照） 
 　ストーリーは次のとおりである。各地で謎の人間消失が起こり，どの事件でも若者が被害者となっ
ている。主人公の一人は（視聴者とともに）それを目撃するが，いずれも粘液状のものが人間に触
れたとたんに消失が起こることが理解されてくる。やがて，これが宇宙人（ケムール人）の地球人
略取であることが明らかになる。ケムール人は，50年後の世界（2020年）に生きていて，50年前
の地球にやってきて自らの老いた肉体の代用として若い地球人の肉体を略取していた。別の主人公
が略取され消失するなか，かねてから研究を重ねていた博士のノートにもとづいて対ケムール人用
兵器が製作される。グロテスクな姿を現し街を跋扈し巨大化するケムール人は，その攻撃によって
倒され，略取された若者たちも戻ってくる。 
 　『ウルトラ Q』では，番組の初めにフィルムの逆回しを用いたおどろおどろしいキャプチャーが
用いられ，テーマ曲もテルミンが使われ不気味なムードを奏でる。ウルトラマンのような絶対的な
ヒーローは登場せず，偶然に近いような解決がなされる（回によっては解決されない）。 
 　「2020年の挑戦」の回では，人間消失のシーンにおいて映像がネガに反転するというショッキン
グな手法が用いられ，各所にスリリングなどんでん返し，意味ありげなマッチカットが多用される。
ケムール人に対しては，老いた肉体の表現ということで，腐乱死体を思わせるグロテスクな造形が
なされている。また，怪奇なストーリーをなごませる役の老刑事が，ケムール人が倒された後の粘
液に触れて「助けてくれ」という悲鳴を残して消えるという暗転のエンディングが，視聴者に衝撃
的な余韻を残す。 
 　これに対して，同時間帯の後継番組『ウルトラマン』（円谷プロダクション制作・1966年 7月 17
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日～ 1967年 4月 9日放送）は，巨大化する絶対的ヒーローであるウルトラマンが，科学特捜隊隊
員ハヤタの変身によって登場する。ここでは，第 28話「人間標本 5・6」（1967年 1月 22日放送）
を取り上げる。それは，この回が「2020年の挑戦」とまったく同様のテーマ，すなわち宇宙人に
よる地球人略取というテーマを扱っているからである。 
 　ストーリーは，次のとおりである。山中を走るバスが同一時刻に転落するという事件を捜査する
ために科学特捜隊のメンバーがバスに乗り込む。警戒にもかかわらずバスは転落するが，事故のた
め気絶していた隊長は同乗していた女性が不審な行動をとるのを目撃し，追跡をする。女性は，連
絡が途絶えた山中の科学研究所へ向かう調査員だった。隊長はそこで，研究所を乗っ取った宇宙人
ダダと出会う。他方，この情報を得たハヤタはウルトラマンに変身，研究所に向かいダダを倒す。 
 　『ウルトラマン』のこの回の放映は，『ウルトラ Q』の「2020年の挑戦」から 1年も経っていない。
しかし，テーマを同じくする両者の間には大きな相違が存在している。番組全体としても，巨大化
する絶対的なヒーローが毎回登場して怪獣や宇宙人を倒す予定調和的なストーリーを持つのが『ウ
ルトラマン』である。テーマ曲は明るいマーチであり，怪奇なムードの『ウルトラ Q』とまったく
異なっている。「人間標本 5・6」に登場するダダの造形は，どちらかというユーモラスであり，所
作もおかしみを誘う。それどころか，生身の人間にダメージを加えられるシーンさえある。ウルト
ラマンが登場してからは，「ウルトラマンは強すぎます」と弱音を吐き，闘いにおいても逃げ回っ
ているに近い。 
 　他方，ストーリーはかなり破綻をきたしている。バスが転落することの重要性が視聴者に伝わっ
てこない，サングラスをかけた女性が怪しいと思わせる設定が生かされない，公的な任務を持った
女性が秘密行動をとろうとする，現場に居合わせなかった隊員ハヤタが少ない情報からダダを倒す
ために変身する，三面怪人として設定されたダダだがそれがどのような利点や意味を有するのか説
明されない，などの諸点により，とても鑑賞に堪えうるストーリーではない。『ウルトラマン』全
編に共通しているが，空中を飛ぶウルトラマンがビニールの人形にしか見えない，場合によっては
吊しているピアノ線が画面に映りこんでいる。特撮物の特徴であるミニチュアの町なども，CGに
慣れた目にはとても正視できないものといえる。一言でいえば「子ども騙し」と形容できるものが
『ウルトラマン』なのである。 
 　表 2にまとめたように，「2020年の挑戦」は明らかに子どもの視聴者向けではなかった。これに
対して「人間標本 5・6」は，子どもが見ても大丈夫なものになっている。こうした変化が 1年以
内の間に起きているのである。 
 　さらに注目すべきは「子ども騙し」という特徴である。これは子どもが見て，子どもだから騙さ
れるようなレベルの作り物，という意味である。確かに，昭和の子どもは，テレビに慣れていない
のでこうした作り物をリアルと感じていたのかもしれない。けれども，「子ども騙し」の真の機能は，
子ども自身がこんなもの子ども騙しだ，というように思った時点から始まるのである。それは，子
どもである視聴者に対し，「おまえは子どもだ」というメッセージを伝えるのである。「おまえは子
どもなのだからこの程度で我慢すべきだ」「おまえは子どもなのだから，このくらいの作りであっ
てもリアルなものと感じてしまうはずだ」というメッセージは，見ている子どもに自分が子どもで
あることを再認させる。 
 　表 2において，子ども向けではないとされ，『ウルトラマン』で修正されたものは，児童文学のコー
ドにおいてみたもののうち，主要なものは〈暴力的恐怖〉であることがわかる（ラストシーンのみ
〈不条理な死・不幸〉がかかわる）。〈快楽としての性〉と〈悪の肯定〉は当初からかかわっていない。
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そして『ウルトラマン』全編における「子ども騙し」の要素は，子ども自身を強く子どもコードに
しばりつける役割を果たしている。 
 　『ウルトラ Q』の最終回である「あけてくれ！」は，さらに直接的なエピソードを持っている。
これは，サラリーマンである登場人物が異次元に行く電車に閉じ込められて，「あけてくれ！」と
叫ぶシーンで終わる回であるが，「子どもが見てもわからない」という理由でオリジナルシリーズ
では放送されず，シリーズ再放送時に最終話として放映された（1967年 12月 14日）。子どもがストー
リーを理解できないという意味ではなく，〈不条理な死・不幸〉が子ども向けではないと判断され
たものと考えられる。 
 4．コード概念の拡張と青年文化 
 　上述の例は，子ども文化の整型途上において子どもコードが作用した瞬間をとらえた一例である。
子ども文化が，新たなメディアに対応したり新たなジャンルに拡張したりする場合，このようなコー
ドの侵犯と精査と調整が起きる可能性がある。こうした事例を蓄積することで，子どもコードの機
能と特徴について，研究を進めていくことができると考えられる。 
 　インターネットが普及した今日にあって，テレビメディアは伝統的メディアへとその位置を変化
させた。これによって，テレビの子ども向け番組は，子どもコードの観点から精査された番組を安
定的に供給することができるようになっている。しかし，次に述べるような観点からするならば，
このことは，視聴者層に強い制限を与えることになっていると考えられる（低年齢層向けの番組）。
子どもコードはここでは自己反復的に強化されることになる。 
 　これまで，コードという用語を，放送上の倫理コードから転用してきた。放送倫理コードは，放
送局・番組制作者などが，言葉や表現などについて行う自主規制のルールのことであるが，法律的
ないしは学術的用語ではない。 
【表 2】「2020年の挑戦」と「人間標本 5・6」の比較
『ウルトラ Q』
「2020年の挑戦」
『ウルトラマン』
「人間標本 5・6」
映像 モノクロ カラー
テーマ音楽 不気味な旋律・効果音 明るいマーチ
テーマ 宇宙人による地球人略取
ヒーロー 不在 ウルトラマン
ストーリー サスペンス，ホラー 勧善懲悪
コミカルな要素 有（ただし最後に暗転） 全編にわたって有
敵役宇宙人の造形 グロテスク（腐乱死体を想起） ややコミカル（お面的）
プロット 緊密なサスペンス 破綻したドタバタ劇
映像技巧 ネガ反転，マッチカット，クローズアップなど多様 やや唐突なカットバック
ラストシーン どんでん返しのアンハッピーエンド 大団円
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 　「コード（code）」は，極めて多様な研究領域で，しかもそれぞれ異なった意味で（場合によっ
ては同一の学問領域においてすら別々の意味で）用いられてきた語である。本稿の用い方は，それ
ら専攻する学術用語とは異なるものであり，屋上屋を架すとの誹りは免れえない。しかし，これま
で見てきたように，まさに「子どもコード」ともいうべきものが文化作品に規制的な作用を施して
きたことも確かなのである。「子どもコード」は，子どもにふさわしくないものに対する境界線の
役割を果たし，それらを排除する働きを持つものである。最後に，この「コード」の作用・機能に
ついて若干の検討を行い，概念の可能性と射程を示すことにした。 
 （1）暈状地域と侵犯 
 　第一に，コードは境界線を作る。一定の表現やテーマを許容し，それに相反する表現とテーマを
排除する。しかし，その境界の周辺には当然不分明な領域が存在している。したがって，コードが
作るのは境界線ではなく，暈状の地域であるということができるだろう。 
 　すると，そのグレイゾーンに対して，両義的なものが出現する可能性がある。子どもコードに適
合するとも，違反するともとれるものを，このコードがどのように処理するかという問題である。
あるいは，このゾーンに対する明らかな違反をするが，すぐにコード内部に戻るような「ヒットア
ンドラン」型の侵犯が生じることがある。 
 （2）過コード化 
 　ここにコードの自己検閲の作用が生じる。つまり，遵守／侵犯の両義的なあり方を許さないよう，
暈状地域のコード内部側を正式の境界線とし，いままでの中間地帯を警告ゾーンとみなすような運
動が生じる。これによって，両義的なあり方は侵犯とみなされるようになる。また，ヒットアンド
ラン型の侵犯もそれだけ強く取り締まることができるようになる。しかし，これとともに，子ども
コードは縮小していくことになる。しかし，境界線はそれでも暈状地域なのであるから，このこと
は無限に繰り返される可能性を有している。前節（3）で述べた子どもコードの厳格に適用される
低年齢向けの番組がこのようなタイプのものであると考えられる。こうした厳格化を自身に適用し
てコード内領域が縮小をしていくことを，本稿では「過コード化」と呼ぶことにしたい。過コード
化は，子ども概念の厳格化をもたらすのであり，子ども概念がロマン主義的な子どもに向かって収
縮していくのであり，ポストマンが『子どもはもういない』（Postman 1982）で述べたこととは逆
の主張をせざるを得ない。 
 （3）脱コード化 
 　これに対して，コードへの侵犯が公然と起こることがある。ここには，子ども概念の政治的な闘
争が出現することになるのだが，現在のところ，このような対立によって 19世紀型の子ども概念
が否定し去られるということは生じていない。というのは，侵犯は，子どもの次の年齢段階によっ
て支持されるからである。コードに対して，そのきまりごとを否定していく作用のことを本稿では，
「脱コード化」と呼ぶ。 
 　したがって，子ども文化と青年文化の差異は，コ
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脱
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であるというテーゼ
が可能であるように思われる。これについては，稿を改めて論じる必要があるが，以下にその概要
を示す。 
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 （4）脱コード化の二重の差異化 
 　これまでの論述の前提は，18世紀から 19世紀にかけて大人と区別されるものとして子どもが析
出してきたとするアリエスの説である（Ariès 1960）。その際に，子どもコードは，大人とは違うも
のとしての子どもを囲い込む役割を果たしたということができる。 
 　子どもが大人と違うものだとすると，若者ではない「青年」は，改めて子どもとも大人とも違う
存在として自己を位置づける必要が生じる。青年は，自らを子どもとは別のコードによって差異化
したのであろうか？　子どもコードに保護された子どもではないと自らを特徴づけすることは，子
どもコードの脱コード化を行うことであり，青年文化はコードによってではなく，1960年代に脱
コード化によって自らを画定したのである。それゆえ，子どもと青年の差異は，子どもコードとそ
こからの脱コード化との関係なのである。同時に，青年と大人との関係も，支配的文化からの脱コー
ド化なのである。こうした脱コード化の持つ二重の差異化作用によってこそ，青年は子どもとも大
人とも違うものとして自らを画定することができたと考えられる。 
 （5）無コードと脱コード化の限界 
 　脱コード化のあり方は，1960年代の青年文化（カウンターカルチャー）の先駆としての 1920～
30年代のモダニズム芸術（とその後継者）に見出すことができる。文学におけるジェイムズ・ジョ
イス，美術におけるダダ，音楽におけるシェーンベルクの無調のように，芸術の約束（コード）を
破ることが，モダニズム芸術の当初の目的であった。コードのない状態を，シェーンベルクに倣い，
「無コード」と呼ぶことにしたい。 
 　しかし，コードへの侵犯と逸脱である脱コード化は，それ自体コードに依存した現象であるとい
うことができる。脱コード化は，コードからの脱コード化なのであり，脱コード化自体を脱コード
化する作業は矛盾を孕むことになる。無コードであるものを，さらに無にすることは困難である。
この点に，脱コード化する芸術や文化の基本的な難点がある。青年が，脱コード化をそれ以上進め
るのは困難なのである。 
 （6）再コード化 
 　1970年代以降の青年文化に見られたのは，脱コード化された文化自体を一つのコードとする動
きであったといえよう。ここには，青年文化産業がかかわり，反抗する青年，ロック，パンク，ヒッ
プホップをステレオタイプ化された商品として，市場（青年文化市場）に流通させることに成功した。
脱コード化をコード化することを「再コード化」と呼ぶことができる。1970年代以降の青年文化は，
脱コード化と再コード化の闘争の場になってきたということができる。 
 　青年が子ども・大人との差異化のために脱コード化を必要としてきたとしたら，青年がすでにさ
まざまな制度によって確立されたものになった現代，脱コード化という不安定なものと強く関係し
なくてはならないのか，この点は詳しく検討する必要がある。青年には，1960年代の幻影がまと
わりついている。コードに関する諸概念によって，脱コード化と青年の関係が必然的なものである
のか，それとも歴史上偶然的なものであるかということが，新たな問題として提示されたというこ
とができるだろう。 
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 註 
 1）本稿は，児童文学作品を多く取り扱うが，文献として参照しているわけではないことから，グリム以外のものは
文献から除外する。 
 2）映像資料として DVDビデオ『ウルトラ Q Vol. 5』（ビーディーディー　ハッピエスト・ピクチャーズ BBBS ―
 1775）および『ウルトラマン　VOL. 7』（ビーディーディー　ハッピエスト・ピクチャーズ BBBS ― 1088）を使用した。 
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